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'POLICIA , 
TEM COCEGAS 
NO GATILHO 
TíTULO: Cop Oul 
MÁQUINA: Speclrum 

venda de bebidas alco6licas nos Estados Unidos 
-, e controlamos um polícia de dedo fácil no 
gatilho, cuja missão é libertar a cidade dos 
gangsters que a enxameiam. Aparentemente, 
aqui não há gente pacífica, porque tudo quanto 
mexe é para deitar abaixo. . 

Verdade seja que ninguém gosta deste polícia 
e a quantidade de gente que dispara contra ele 
ou lhe atira garrafas à cabeça é quase inesgotá· 
vel. E diga·se de passagem que, se o polícia 
consegue atingir e partir uma garrafa com um 
tiro, fica imune ao tiroteio dos outros durante um 
bocado. Além' disso, pode conseguir mais pontos 
se acertar no avião ou, melhor ainda, num dos 
pássaros, fazendo-o cair sobre a cabeça de um 
gangster. 

Acertar nos inimigos não é muito fácil, porque 
muitos aparecem e desaparecem por detrás de 

No campeonato nacional de jogos de compu 
tador da Grã-Bretanha, em 1986, Cop Out foi o 
jogo escolhido para os concorrentes, e alguma 
razão terá havido, porque este, de facto, não é 
dos. melhores jogos de aeção que temos visto e, 
além do mais, perfilha a «curiosa» noção de «jus 
tiça» típica de Cobra e quejandos: ou seja, margi 
nal é para abater e assim se consegue a paz nas 
ruas. 

A acção passa-se nos anos 20, durante a 
Proibição -:- a designação por que foi conhecida 
a época em que era interdito o consumo e a 

janelas ou muros, ou outras protecções, e centrar GÉ~ERO: Acção 
neles o curs_or-mira exige bons refl~xos e golpe GRAFICOS (1 10) . 8 
de vista. Seja como for, a ammaçao é boa, os - • 
gráf!cos, bem coloridos e pormenonzadoe e, no • DIFICULDADE (1-10) . 5 e crescente 
conjunto, o Jogo mantém um razoável nível de CO S O • 
interesse. N ELH : Comprar com reservas 

GOLFE NÃO CANSA 
NA SALA . TíTULO: Golfe 

MÁQUINA: Spectrum 
ce» para disparar, e permitem escolher os c/ubs 
(há 13) apropriados para cada situação, bem 
como a forma de desferir a tacada - straight, 
s/ice e hook, ou seja, respectivamente. traject6ria 
a direito, para a direita e para a esquerda. Há 
ainda que ter em conta a força e direcção do 
vento, que pode desviar a bola, e, bem entendi 
do, a força da pancada, que pode ser controlada 
por meio da barra m6vel na parte inferior do 
«écran», activada quando se tecla •• Space» pela 
primeira vez (a segunda é para bater na bola). 

O simulador, como referimos, tem motivos de . 
interesse, está bem executado e interessará 
mais, decerto, aos que apreciam este género de 
jogos. Claro que, como em relação a todos os 
simuladores, melhor será praticar o desporto do 
que «fingi·lo", mas isso não impede que este 
seja bom na sua classe. 

Há algum tempo, falámos neste suplemento 
do simulador de gOlfe da Konami, quando surgiu 
a versão para MSX e estava já anunciada a de 
Spectrum. Na altura, considerámos bastante inte 
ressante e realista o programa, e a impressão 
não se desfez agora, já que são mínimas as dife 
renças entre os dois jogos. No MSX; os gráficos 
eram mais precisos e a animação resultava um 
pouco melhor, além de serem obviamente supe 
riores os efeitos sonoros, mas esta versão Spec 
trum, de facto, mantém as qualidades essenciais 
do simulador. 

A área de jogo está dividida em três partes, a 
maior das quais, do lado esquerdo, dá uma visão 

. de conjunto da parte do green em que está o 
jogador. Este surge em primeiro plano e, ao fun 
do, para lá dos obstáculos. vê-se o buraco para o 
qual ele irá lançar a bola (a animação.é bastante 
razoável, quando ele dá a pancada com o c/ub). 
A direita, em baixo, temos uma visão perpendicu 
lar do campo, em que é mostrada a traject6ria da 

_ bola, e em cima a zona pr6xima do buraco, em 
que um cursor - controlado pelas teclas «O» e 
"P" - nos irá dar a direcção para atirar a bola. 

As outras teclas são «Q" e «A", com «soa- 

GÉNERO: Simulador 
GRÁFICOS (1-10) : 8 
DIFICULDADE (1-10) : 1 
CONSELHO: Comprar se aprecia' 

o género 

PILOTAR 
O «HARRIER» 
TíTULO: Slrike Force Harrier 
MÁQUINA: Speclrum 

Top ccA Capital» 

OS DEZ 
MAIS 
DA 

SEMANA 

Voltamos hoje a falar de Strike Force Harrier, o 
simulador de voo'da Mirrorsoft, apenas para dar sa 
tisfação a vários leitores, que nos escreveram, mani 
festando a sua impossibilidade de fazer qualquer coi 
sa com o programa, por não possuírem, ao menos, 
a lista de teclas a usar. A lacuna também foi nossa, 
porque não a fornecemos quando fizemos referência 
ao jogo, mas fica hoje sanada. 

Como alguns leitores saberão, o Harrier é um 
avião de combate do tipo conhecido por V/STOL, 
abreviatura que designa Vertica//Short Take of( and 
Landing, ou seja, aterragem curta ou vertical e horí 
zontal. Quer dizer, o Harrier tanto pode rolar na pista 
e descolar, como qualquer outro aparelho, e até em 
curta distância, como descolar e aterrar como um 
helicóptero, já que as saídas do reactor podem ser 
orientadas. Por outro lado, durante o voo, o Harrier 
pode desacelerar bruscamente, também graças à 
mobilidade dos escapes do motor. .as saídas - 

/ . thrust vector - podem variar da horizontal a 98 
graus, mas, neste programa, e por comodidade, es 
tâo previstas apenas três posições: horizontal, 45 
graus e vertical. Como devem entender, isto é es 
sencial para pilotar o aparelho. 

A missão é destruir o quartel-general inimigo, a 
250 milhas a NNE do local em que se começa, mas, 
para isso, é preciso destruir primeiro os tanques, que 
ameaçam as nossas bases, estabelecer novas ba 
ses adjacentes, e assim por diante. Em caso de ne 
cessidade, voltaremos a falar deste simulador, mas, 
por agora, reproduzimos apenas os indicadores de 
painel e o teclado, tirados das instruções. Note-se 
que «HUD» significa «Head Up Display», isto é, o 
painel de informações superior, e FOFTRAC quer 
dizer «Friend or Foe Tracking Radar •• , ou s~ja, o 
radar para identificar amigos e inimigos, ao passo 
que MFD (em baixo, à esquerda), quer dizer Mostra 
dor de Funções Múltiplas, servindo ainda para indi 
car o estatuto do armamento. 

Os jogos mais vendidos esta 
semana, em Lisboa, para o mi 
crocomputador ZX Spectrum to-. 
ram os seguintes: 

• • • 
A 

A A I 
I • 

1.° ...;_ Super Soccer 
2.° - Scalextric 
3.° - Super Circle 
4.° - Explod Sist 11 
S.o-Aliens 
6.° - Scooby Doo 
7.° _ Masters of the 

Universe 
8.° - Knight Rider 
9.°- Kayleth 
10.° -- Os Goonies 

• 
----.....;--------+.-------.....:;:::::...--.",...-' FOFTAAC 

MAPIRAOAA 
HOMER MFO/WEAPONS 

Esta lista é elaborada com a 
colaboração dos estabelecimen- 

, tos José Meio e Silva, Triudus, 
JMC (Centro Comercial da Porte 
Ia) e Chai Chai (Centro Comer 
cial São João de Deus). 

ClEAR 
MESSAGE 

... 
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D EVE ficar hoje em dia a correspondência n:ais atra~ada e des 
de já pedimos desculpa aos nossos amigos e leitores, pelo 
tempo que esperaram, mas, pelo que vamos publicando, de 

vem fazer ideia da quantidade de cartas que nos chega. 
E começamos por um leitor de Setúbal, José Augusto Soares 

. da Silva, que enviou dicas para um jogo já «velhinho», mas que 
mantém muita gente «encravada-. 

Sherlock 
«Para ir para Leather Head, temos .de apanhar o comboio na 

Kings Cross Station, na plataforma 3 (Kmgs Cross Statlon fica em 
Kings Cross Road). Para entrar nos trens (cab) ou nos cornboíos 
(train) escrever "Get into ... ", e para sair, fazer "Get out". . 

«Quando estivermos em Leather Head, vamos até à casa de 
Mrs. Brown. Para isso, devemos fazer: S-S-S-W. Para ir até à pon 
te, . fazer: S-SW-S-SW-E. Depois de chegarmos.à ponte, examinar 
cuidadosamente a ponte (careful/y. read bridge) e o corpo (careful/y' 
read corpse) e examinar a nota (read note). Depois, W-N-N-NE-S e 
estamos na Brown's Front Door. Abrir a porta (open) e entrar. Acon- . 
selho, quando chegarem a Leather Head, depois de sair do com 
boio a irem uma ou duas vezes para sul e, quando encontrarem o 
Chi~f ConstaliJle Straker, ouvirem o que ele diz (carreguem em Enter' 
até passar um minuto; fazer isto até o Chief se ir embo~a e, depois, 
é só ir para onde ele for). Se fizerem isto, quando o Chie! chega ao 
pé do corpo (na ponte), diz uma coisa sobre uns planos que o Mr. 
Brown tinha: Isto é muito importante para a solução do jogo. 

«Examinem cuidadosamente tudo o que encontrarem na casa 
da Mrs. Brown. Perguntem a todos que encontrarem qual o álibi 
(Say ... «Te/j Me Alibi»). Perguntem ao iardi~eiro (gardener) sobre .0 
Major, à cozinheira (cook) sobre o Basll, e a Daphne sobre a Tticie 
Fender. _ 

"Se procurarem tudo cuidadosamente, acharão uma nota e un: 
livro (que é a conta bancária de Mrs. Brown). Por esta semana e 
tudo, depois enviarei mais. E, já agora, queria qu.e me ajudassem a 

. ver o que está escrito na nota chamuscada, que e achada na lareira 
da casa do Basil, em Londres (singed note). 

"Se alguêm já chegou à Ripped coded note e à Tom coded 
note, este é o código: . 
A->I N':""A 
B-> N 0-> 
C-> P->G 
D-> Q->C 
E'-> V R-> B 
F->M S-+H 
G->D T-+R 
H->E U-+T 
I-+V V-+W 
J-+ W-+ L 
K-+S X-+Y 
L->O Y-+P 
M->K Z-+ 
•• NOTA: As letras que não têm correspondência são as que não aparecem em qualquer 

das notas.» 
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rir Na Nog 
. Jorge Baptista, de Lisboa, mandou uma carta interessante so 

bre 11 N . og, m que 'dá conta dos seus -pro~FeSSOS e dificulda 
des, que transcrevemos na íntegra: 

"Quem lhe escreve é um jovem aventureiro português, confuso, 
desesperado e perdido. Estando eu .cansado de. martelar as teclas 

do meu ZX, por causa de jogos pouco recomenoávels. a determina 
da altura programei-me para viajar no tempo, até ao distante tempo 
dos Celtas. Então, hão é que fui cair direitinho no Altar of the Seal, 
em Tir Na Nog? Imagine qual não foi o meu descon.tentam!Jnt~ 
quando me achei em ·tal sítio, s~m possuir s~quer um~s ínstruçõezt 
nhas que me orientassem ... Fellzn:ente que Junto comigo estava um 
lendário super-herói celta, que muíto me auxIliou, nomeadamente na 
recolha de vários objectos que iam surgindo, na feitu.ra de um mapa 
de toda(?) a região e na dec!fração de ~Igu~s enlgma~ qu~ Iam 
surgindo. Mais tarde, conseguI saber a história toda e Já fOI com 
visível agrado que me empenhei em procurar os pedaços do s~lo 
p.erdido, tendo até chegado a encontrar um dos quatro, oferecido 
pelo Rei Dhomnuil. 

«Porém, em qualquer aventura que se preze, há s~mpre um 
ponto em que o herói (mais o anti-herói, q~e sou eu ... ) nao sabe o 
que (mais ... ) fazer: tenho cerca de 30 objectos no Altar, entre os 
quais O Martelo de Callum, uma metade do Torg (camisa que é 
suposta conceder invisibilidade) e. uma pa':le d~ sel,o, que contém! 
em parte, os ímpetos maldosos de uns tais Sldme ~ que por aqui 
andam; tenho um mapa de uma grande parte de Ttr Na Nog, com 
um total de 13 regiões, isto contando com An Lin- The Net, de onde 
não consigo sair, e de onde vos escr~vo. Tenho medo da Natmal!, 
pois ainda não possuo o «Torq»: nao abro algumas portas, tais 
como aquela com um F inscrito e aquela co!'1 u~ N; SUSp~ltO ~a 
existência de mais regiões e objectos, mas nao sei como agir; aju 
de-me, pois, se puder; Daniel Lima, ou peça dicas, por favor, aos 
muitos dos seus leitores, pois o meu amigo super-herói ainda con 
segue arranjar «A Capital» aqui num rochedo próximo, jornal que eu 
leio com gosto, pois põe-me a par das novidades do meu mundo. 

«Auxilie-me, pois, com brevidade, se possível, visto em Tir Na 
Nog não haver comida e os Sidme já começaram a olhar para mim 
como se eu fosse um bife ... » 

Bem, depois desta «angustiada» carta, quem ousará negar aju 
da a Jorge? Damos nós ou vocês? Esperemos um par de se 
manas ... 

Stainless Steel e outros 
Femando M. M. Alves, de São João da Talha, Sacavém, man 

dou dicas para os Goonies (que já demos, de outro leitor, na sema 
na passada) e estas para Stainless Steel, em resposta a Paulo 
Alexandre Monteiro Soares: 

Primeiro que tudo, e para vidas infinitas, teclar SILK simultanea 
mente no princípio do jogo. Depois, de vez em quando, carregar na 
tecla que escolheste para «bombas», que dá escudo infinito •. além 
de destruir os inimigos. 

«1.° nível: chegas ao fim, vais pelo passeio e entras no carro. 
«2.° nível: tens de acabar com tudo, principalmente os dispara 

dores fixos, que são quatro, e no fim está um e temos pouco fuel; 
tens que deixar ir até quase ao fim, para se poder apanhar o outro, 
só assim é que rende. A primeira barricada: tens disparar e encostar" 
à direita, mas cuidado com o cacto. - 

«3.0 nível: só há seis aviões, mas muitõs submarinos; não te 
mos escudo, só bombas para destruir os submarinos. 

«4.0 nível: temos escudo, é só acabar com todos os pássaros, 
etc.; mas, cuidado, há muitas ruas sem sadae assim se acaba o 
fuel. 

«5.0 nível: é igual ao primeiro, mas com maís inimigos, e assim 
sucessivamente. » 

Este leitor, que promete enviar mais ajudas para outros; gosta- 
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ria de saber como avançar em Aliens e como passar a cortina laser 
em Nonterraqueous.· - . 

Bounty Bob Strikes Back mereceu a atenção de dois grupos. de 
leitores: Hélder Pires, Paulo Dores e Luís Agulhas, de Setúbal, e 
Bruno, Amí/car e Pedro, do Cacém. 

As dicas, lamentamos, não são grande coisa, e pouco adian 
tam. Toda a gente sabe que é preciso passar por todas as platafor 
mas e que «comendo» alguns objectos é reduzida a actividade dos 
•• inimigos». Não desistam, no entanto, e mandem mais. 

Dicas já aqui em tempos publicadas mandou também Joaquim 
Hé/der Guerreiro, de Setúbal. Desculpa, mas não vamos agora re- 
petir o mapa e soluções de Red Ha_wk. .. 

O mesmo respondemos a José Bruno Soares de Lemos em 
relação a Three Weeks in Paradise, e a João Pedro, ambos de 
Lisboa, mas este último com o material de Zorro e dois pokes. 
Também João Migue/ Valente dos Santos, de Aveiro, está nas mes 
mas condições em relação a Dynamite Dan 1/. As dicas já foram 
dadas e, na semana passada, saíram os pokes que também man 
daste. 

E, a propósito deste jogo, informamos Ricardo Trincadeiro, das 
Caldas da Rainha, que o objectivo de D D 11 é derrubar os planos 
do famigerado Dr. Blitsen, que quer inundar o mercado com discos 
contendo mensagens subliminais. Em cada nivel, além de outros 
problemas a resolver, Dynamite Dan tem que recolher um disco e 
intro.duzi-Io na juke-box que aí se encontra. 

Nuno Gonçalo Lourenço Torres Femandes, de Cascais, man 
dou muita coisa, inclusive o esquema de Match Day, que já demos. 
E diz: o objectivo de Basildon Bond é resgatar um' comediante en 
cerrado nos estúdios de TV; quanto ao resto, ou já demos ou (des 
culpa lá!) não percebemos a toa letra. 

Também. José Lufs Costa enviou um mapa de Dan Dare e pede 
ajudas para Dynamite Dan 1/, The Great Escape e pokes. Já demos 
tudo isso, José Lufs, tem paciência por agora, mas, se alguém lhe 
quiser escrever, ele mora na Travessa do Moinho Velho, 20-1.°, Dt.o 
- 1300 Lisboa. 

E agora uma nota especial para Antónlo Luís da Silva Bragan 
ça, de que publicámos I:!lgum material na semana passada: a tradu 
ção que mandaste «não dá », É melhor o teu próprio material, OK? 

Quanto a mapas, publicamos hoje um de Pemenao António 
Baptista, de A1mada (Nosferatu), e o de Uridium, de Nuno Manuel 
VitorianC}, de Lisboa. ' . 

"o_e •• terminar 
. ,De Joao Luís Ma(tiRs, de Carnaxide: 

- PAPEij eqv - POKE 48023, 201 
- 1942 - POKE 47007, 255 
- OAN DARE- PO~E 36168, 175: POK.E 45954, 104 

De João N~lson Nunes, de São Martinho do porto: 

- PYRACURSE - POKE 56789, " 
- BOBBY BE~ÂING - POKE 29688, 175 
- XENO - POKE 22225, 1 
- SKYFOX- POKE 32597. e . POKE 32598, 0: POKE 

. 32599," 
(Escrevam-Ih~ para flua Conde Avelar, 50 - 2465 São Marti 

nho do Porto, que ele precisa de ajuda para Sir FredQ' 
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De Jorge Simão, de ~Imada:. . 
_ TRES LUCES DE GLARUNE ~ POKE. 57.933, e (255 vi 

das?) : POKE 62370. 0 (imobilizar «inimigos») 
,/ ;-.4STÚIlX - PO!{E 35919, ~~ (d.á 116 v1d~) (par{l introdu-: 
c-: éo ~ir, editar ~ linha" com POJ<E 23756, ,1 e pôr o poke 

. ~nte~ do ~NDOMIZE). . . 
- ALlENS -:- POKi: 31834, " (energia inf.) : POJ<E 310'4, " . 

-. (tiros tnf.) '. . . . . . .....'. 

-- 

POKES & DICAS 
JORNAL ccA CAPITAL" , 
TRAVESSA roco DA CIDADE, 26 
.1124 U~BOA CODEX ' . : 

NOTA:PRRR QUEM TEM O CARREGADOR 
DOS ALIENS EM BA5IC BASTA POR .05 
POKES DESEJRDOS~RNTES DO ULTIMO 
RRNDOMIZE.QUEM TEM O CARREGRDOR. 
EM CObICO DE MRQUINA(O MEU CRSO) 
CAF:F.:EGUE F=! F:·OT INA SEOU INTE FI SE;" 
GUIR AO 5EGUNDO.DESENHÓ DE APRE- 
~,Et';JTt3C:t=iiJ :' - 

100 RANDOMIZE USR 24320 

HQ 

CIE: . SeDE: Rua Projectada à Rua 3, Bloco A,3.0-AlC:_ Urbaniza~ da Matinha":"'900 UsbOa- Telefs. '38.4226171819- Telex 42171 FERITE P- Telefax 385717 
. . . SHOW-ROQM: RWl Tomás Ribeiro, 5O-A - 1000 Lisboa - telef. 54 95 89 

FilIAL: Rua de Santa catarina;'1461-4000 POIto- T*fs. 490763/4959 rt 
DEPEN~: Edificio Vai FIores-4930 Valença do MintIó . 
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Linha a linha ••• 
M ATERIAL para Linha a Linha não temfaltado e hoje 

começamos com o nosso já conhecido Ar/indo J.orge 
Monteiro MeIo, do Feijó, Almadà, que enviou três 

programas com bastante interesse. . 
O primeiro constrói e guarda em memória dois conjun 

tos de caracteres para obter letras com o dobro do tamanho. 
Ao executarmos o programa, no final, à parte de cima dos 
caracteres situa-se a partir do endereço 50000 e a parte 
de baixo, a partir de 50769. Para gravar só os caracteres, 
façam SAVE «CHARACTER» COOE 50000, 1600. Pode 
-se utilizar estes caracteres em programas, bastando ler da 
fita, com CLEAR 49999 : LOAD fi /I CODE. 

A segunda listagem é uma rotina de «Input», que utiliza 
as letras da listagem 1. Portanto, terão de introduzi-Ias com 
CLEAR 49999 : LOAD fi /I CODE. Nesta rotina, através das 
setas, posiciona o cursor e apaga o último com «Delate». 
«Enter» para terminar. 

Atenção, os valores desta rotina ficarão na variável p $. 
A a- listagem é um gráfico. 

p.:i (.:i U t i I. i z .~ r E: s t .:, s I_ E: t :" .:; ;. t_ E: fil 
J=t,ll .:; faz €: i" (I s E; 9 IJ i li t e : 

POKE 23606.80: POKE 23607.19~ 
para ~ parte dE: cima da p~lavra 
E POKE 23606.61: POKE 23607.197 1Il 1" a .a ,.:, 1- tE:' dE: b:, i ){ ':' -:J.~ P a' t_,~ ",,'-( :, • 
I ~ª;I:ilIIl. ,. '. 
Para ecrEver OLR' 

I 
Cibt.E:fli; ) 

ti' 1M" l. , .. j 
Par~ VOltar ~~ l@~(as normais 
PO~E 23606,0:POKE 23607,80. 

10 LET e1=50000: LET e2=50789 
20 FOP n=32 TO 127 . 
30 ~RINT RT 21,0;CHR$ n 
4121 FOP y=7 TO 4 5TEP -1 
5121 LET· a$="E;IN ": FOR :,;=0 TO 7 
E.Q LET d $ =:, $ +:5TF:: $ (PO INT jX., '::lI 

70 t'~E>(T :>.; 
60. POKE el,URL a$:· ~OKE ~1+1~V 

t=IL .~$: LET .::1=021+2 
~o N§:T y_ ,,_ , _' 

100 Fu~ y=~ Tu 0 ~TEP -1· 
110 L ET .Õ) $ ::: .. E; I N ". O R ::{ = 0 Te) (' _ 
120 LEi a $::;:i $+STF-=:~$ _':PDIt-.JT ~C:(., ':I) 

1050 LET 4=4~i2 RNO r=lel-(~ AN~ (:::11) ~ .. ' ... - .••... 

·101:::.i;<; 'ET '...j '.J -q , r: ::,. LET c: o r _''';'::. *4 \..j 't-'~. ; 1 - 100 - •••• "- - • -. •• ••••• _ - • - - .\ 

1070 IF (=12 ~ND cor-l>0 THEN LE 
l' P'ti':.: (I i .. ·1) :::" ": PR INT t=!T '-I. x ; O 
'.Ii=P 1'" ",'ClT '...;+1 x i :: ". LET··_·--"·'· i~ ',:·t=:·Ir-lT Á:(q- .•. " ... .: ;"'H-T-"+'l ..•... :.;-: .. '.: 

• - ,I .'~ ~ .' :I. J" ~ " 

1075 IF c=14 THEN GO TO 1300 
1080 IF ~=13 THEN POK~ 23606,0: 
PCi:<:i::: '::·:':;I=.(]'7 MI71· r:;'ETi Ir:;··..j 
1090 if-x;±i~+H~N C~~ x=0 
11 ('1,,':1 .I. t- >::,,0 THEt"j LEr ::-;:: 31 
H 10 TO:: ':I.: 9 T~EN" LET. ':) =21;:'\ 
1:120 Ir ';; ,:·.:::0 I HE;',~ LEr '::1=0 . 
1130 IF c>=32 RNO «=127 THEN PO 
~E ~35C6,60: POKE 23607t194: PRI 
NT ~T y,x;CHR$ C: POKE .:::3606.81: 
POKE 23607,197: PRINT RT ~+l,x; 

CHR$ (: LET P$(coi)=CHR$ c: LET 
(=12: LET X=X+l: 80 TO 1090 
114'2' ç:.p n~T AI ':! 1 .' ::< 1; Ot.JER 1.:" "; 
AT '~:J. +.:., , :< :'L. ,:" '"; F'LA::;·H 1.: I=tT ':I. x ,: .. 

... : i:;T ;;:i + 1 I :x: ,:" •. 
1150 LET Sl=Y: LET Xl=x 
1160 1:;0 TD 1020 
1300 POKE 23606.0: POKE 23607.60 
: ~RINT U6;AT O;O;"MODO EXTEN~IV 
O": Pi~U:·E O: LET ,::::COC'E H-H{.E"·/$ 
1310 LET c=(91 ANO (:::121)+(93 A~ 
D c=117) ~(i27 ~ND c=112) +1125 ~N n ,- ::q"? 'I 'I- 11':'.'" ~ti~;o c -1 " C:', + i q':, FlNC· 
~=i03;~(i2~ ~~~~c;i0ª:~iiª§ AN6 
C=103): GO TO 1400 
1320 INPUT BEEP .5,-24: 80 T 
o 10213 
1.:+'Ci0 INF'UT' "'I: G;CI Ti) 1:41:::;121 

11 C· H1 .;j ( •.•• + 1 :; 
;20 f'C:-;~ fi ~ 1· -ro .... ' 
:~;0 "'Ph:I!"'~T n : :", ~.).~~ tI:' r:::".:; Ir~P;_:'T 

,31 :: n l 
:.;:;5 I!= :~ (n) ,:' fi! 'T!'-jEt,~ LET fll ~-:.~ ;: \"j ) 
4·0 P~:::I·i"··l'T a (ri i , NE::·::~r n 
50 CL5 : PLOT 0.10: ~R~W 255,O 
~~O~R~~f0~TD~~~0~6175 

1i!vtl~ü:!~iNTLJ+~t~~~l!iS\: IF 

±1() C'EF' rf,j -;} (._i) ::;INT ((_i~·1t:,:2.~) ,'f:;+ 
• ~.J 
120 FCI;~ n == 1 'TO './ 

. l:,?;iZi LET >:: :::>;_ ,+-[2 S 
14· ;ZI i=' L, cn >::,:l ;;) : [, r::: FI i,..i l" F-! j .;:: (.':; ;: ;'; :' 

150 í';E'·: r n 
155 LET a$~STR$ V: LET rt:::INT í j;n ~!h~1;~ é ~ ;~~" ~:; 3 HiE11 '-iC 

170 LET ~r=0: LET ml:0: LET ~i= 
13' PlOT 10,10: FOR n=l'TO v 

'~;-1::; ~1 L ET ':i =. F ;"··1 -::! (,'j .: n) :.: C' F=:: ~':j i.._l 02 '", , .; 
-" 16S LET <'2:=.;:.r+~::!, 
190 LET yl=y: NEXT n 
200 PRINT ~T O,O;INT íM+.5l 

Este programa constrói um diagrama de barras e o seu 
polígono de frequências. 

Sempre que queira um novo gráfico prima RUN e 
ENTER. . . 

Calendário 
Luís Migue/ Candeias Coeino, de Santo André, enviou 

um programa que faz todos os calendários dos anos 1900 a 
1999. 

10 CLS 
20 REM fazer um calendário de 1 Janeiro de 1900 

a 31 Dezembro de 1999 
30 INPUT «MES" : M 
50 IF M > = 1 AND M < = 12 AND M = INT (M) 

THEN GOTO 75 
60 PRINT" MES INVALIDO /I 

70 GOTO 30 
75 INPUT «ANO»; A 
80 IF A > = 1900 AND A = < 1999 THEN GOTO 110 
90 PRINT" ANO INVALIDO" . 

100 GOTO 75 
110 CLS 
120 LET D = (A - 1900)' 365 + INT ((A - 190)/4) 
130 IF A/4 < > INT (A/4) THEN LET D = 0+1 
140 IF M = 2 THEN LET D = O + 31 

150 IF M = 3 rHEN LET D = D + 59 . 
160 IF M = 4 THEN LET D = D + 90 

. 170 IF M = 5 THEN LET D = D + 120 
180 IF M = 6 THEN LET D = D + 151 
190 IF M = 7'THEN LET D = D + 181 
200 IF M = 8 THEN LET D = D + 212 
210 IF M = 9 THEN LET D = D + 243 
220 IF'M = 10 THEN LET D = D + 273. 
230 IF M = 11 THEN LET D = D + 304 
240 IF M = 12 THEN LET D = D + 334 
250 IF M < 2 AND A/4·= INT (A/4) THEN LET 

0=0+1 
260 LET R = D - INT (D/7)' 7 - 
270 IF M = 1 THEN PRINT" JANEIRO de "; A 
280 IF M = 2 THEN PRINT /I FEVEREIRO de ": A 
290 IF M = 3 THEN PRINT" MARÇO de "; A 
300 IF M = 4 THEN PRINT ~' ABRIL de "; A 
310 IF M = 5 THEN PRINT" MAIO de "; A 
320 IF M = 6 THEN PRINT" JUNHO de ": A 
330 IF M = 7 THEN PRINT" JULHO de "; A 
340 IF M = 8 THEN PRINT" AGOSTO de "; A 
350, IF M = 9 THEN PRINT" SETEMBRO .de "; A 
360 IF M = 10 THEN PRINT" OUTUBRO de "; A 
370 IF M = 11 THEN PRINT" NOVEMBRO de "; A 
3.80 IF M = 12 THEN PRINT" DEZEMBRO de "; A 
390 PRINT TAB (1); "dom"; TAB'(5); "seg"; TAB (9); 

. "ter";TAB'(13); "qua"; TAB (17); "qui"; . 
400 PRINT TAB (21); "sex"; TAB (25); "sab" 
410 IF'M = 1 OR M = 3 OR M = 5 OR M = 7 

OR M = 8 OR M = 10 OR M = 1-2 THEN 
LET N;:: 31. , . 

420, IF M = 4 OR M = 6 OFt'M = 9 DR M = 11 
THEN LET N = 30 

430 IF M = 2 AND A/4 < > INT (Al4) THEN 
LET N = 28 

440 IF M = 2 AND A/4 = INT (A/4) THEN 
, LET N = 29 

450 FOR I = 1 TO N 
460 PRINT TAB (4' R + 1); I; 
470 LET H = R + 1 
480 IF R = 7 THEN LET R = 0 
490 NEXT I 
500 STOP 

«O primeiro programa tem como objectivo proteger os 
vossos programas de olhares curiosos. Quando o LOAD é 
feito, dá a sensação de que o programa se auto-apagou, 
mas é possível vê-to novamente carregando na tecla defini 
da na linha 80. 

10 POKE 23613. 87 
20 CLS 
30 PAPER 0: CLS: FOR Q = 1 TO 200: NEXT 

Q : PAPER 7 : CLS 
40 PRINT # 0; " 1982 Sinclair Research Ltd" 
50 IF INKEY$ = "" THEN GO TO 50 
60 CLS 
70 PRINT AT 21, 0; FLASH 1; "K" 
80 IF INKEY$ = "#" THEN GO TO 100 
90 GO TO 80 

100 PRINT AT 21,0; FLASH 0; "SENHA 
. RECEBIDA"; FLASH 0 

110 REM RESTO DO PROGRAMA 

Esta rotina deverá ser gravada no início do proqrarna a 
proteger, que deverá ser gravado em euto-run. 

Outro programa impede que se faça o «rnerqe», impos 
sibilitando, portanto, aos curiosos ver a listagem de um dado 
programa. 

Para gravar este programa, fazer "GO TO 30" 

10 POKE 23802, 0: POKE 23613, 0 
20 GO TO 30 
30 POKE 23801, 255: SAVE "NOME DO 

PROGRAMA" UNE 10 : STOP 
50 REM CONT DO PROGRAMA 
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INFORlVIÁTICA 
COMÉRCIO DE COMPUrADORES E ELEcrRóNIC_A 

'CAMPANHA 
«PAeK 128 "K 

CHAI 
• TIMEX • SINCLAIR 
• ATAR. 
• SPECTRA VíOEO MSX 
• AMSTRAO 
• MULTIC PC, XT, AT 
• SHARP 

PREÇOS DE DISTRIBUiÇÃO NUMA VASTA GAMA DE «ARDWARE» E «SOFTWA'RE» 

PACK 1 PLUS 128 + MONITOR 43 500$ CI SOM + GRAVADOR 

PACK 2 PLUS 128 + MONITOR 39 900$ CI SOM » PACK 3 PLUS 128 + GRAVADOR 33 500$ 

LOJA 


